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Diskussionsbeitra¨ge Nr. 33 Patterns in Digital Game Playing Experience i
Vorwort
Patterns in digitalen Spielen sind in aller Munde, zumindest dort, wo von einer
Digital Games Science die Rede ist. Schließlich mo¨chte man ja wissenschaftlich
arbeiten und braucht dazu gut klingende Begriﬀ. Oder sind es nur Worte?
Manche Autoren sind so fasziniert von Patterns oder von dem, was sie dafu¨r
halten, daß sie Projekten der Spielentwicklung sogar einen einwo¨chigen Workshop
zu dem Thema zugrunde legen (vgl. [WS 2007], S. 241), obwohl nichts, aber auch
gar nichts davon in der Spielentwicklung seinen Niederschlag ﬁndet.
Die Erfahrungen des Autors in der Lehre auf dem Gebiet der Digitalen Spiele
(in den zuru¨ckliegenden Semestern in Darmstadt, in Ilmenau und in Leipzig),
auf einschla¨gigen Konferenzen und bei der Auseinandersetzung mit der wissen-
schaftlichen Literatur zeigen, daß der Pattern-Begriﬀ gern benutzt wird und alles
gut geht, solange man nicht nachfragt, was wohl genau damit gemeint sein soll.
Nachfragen gehen unterschiedlich aus; das Buch Patterns in Game Design von
Staﬀan Bjo¨rk und Jussi Holopainen, 2004, suggeriert eine sehr elegante Antwort:
Einfach alles, was jemandem einfa¨llt, der u¨ber Spiele nachdenkt, ist ein Pattern.
Auf diese Art und Weise bringen es die Autoren in ihrem genannten Buch auf
mehr als 200 Begriﬀe, die sie fu¨r Patterns halten. Darunter kommen Konzepte
wie Game Pauses, Game Session, Level und Replayability vor.
Es scheint no¨tig, sich zu besinnen. Wenn auch – Wittgenstein1 folgend – die
Bedeutung eines Wortes sein Gebrauch in der Sprache ist, so fragt man sich doch,
wozu der Pattern-Begriﬀ eigentlich gebraucht wird. Will man ihn gebrauchen,
muß er irgendeine Speziﬁk haben.
Einfach alles als Pattern zu bezeichnen, schießt u¨ber das Ziel hinaus, was auch
immer das Ziel von Autoren (gewesen) sein mag.
Die vorliegende Arbeit soll – entgegen der urspru¨nglichen Absicht des Autors
– in deutscher Sprache2 verfaßt werden, was den zweisprachigen Titel motiviert,
um den Einsatz in der Forschung, der eigenen und im Team, sowie in der Lehre
zu erleichtern.
Es wird ein Zugang zum Begriﬀ Pattern ausgearbeitet, welcher zuna¨chst die
Herkunft und bisherige Verwendung dieses Wortes nicht ignoriert, sondern sich
daran orientiert. Dabei wird Wert gelegt auf gro¨ßtmo¨gliche Pra¨zision und auf
sprachliche Mittel von großer Ausdruckskraft – das kann nur auf Logik hinaus-
laufen.
Klaus P. Jantke
1 “Die Bedeutung eines Wortes ist sein Gebrauch in der Sprache.” ([Wit 1953], (43), S. 18)
2 Fachbegriﬀe werden englisch bezeichnet, um einer ku¨nftigen internationalen Fachdebatte
nicht unno¨tigerweise Steine in den Weg zu legen.
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Zusammenfassung
Ein herausragendes Interesses bei der wissenschaftliche Bescha¨ftigung mit
Digitalen Spielen besteht darin, ihre Wirkung in der Gesellschaft zu ver-
stehen, die punktuelle und momentane Wirkung auf Einzelne genau so wie
die Wirkung in der Gemeinschaft. Das sieht auf den ersten Blick ganz nach
Medienwirkungsforschung aus. Was diese zum Thema Digitale Spiele bis-
her hervorgebracht hat, ist a¨ußerst unbefriedigend. Man kann die Wirkung
von Spielen nicht tiefgru¨ndig untersuchen, wenn man ihr Funktionieren
nicht versteht. Die Seite der Informatik kann in der Spieleforschung nicht
ausgeblendet werden. Mit gewissen Wurzeln in der Architektur hat der
in der Informatik gereifte und intensiv studierte Begriﬀ Pattern Eingang
in die Spieleforschung gefunden. Das Pattern-Konzept kann zu einem der
Tra¨ger von Interdisziplinarita¨t werden und erlaubt, bestimmte Wirkungs-
mechanismen von Spielen auf den Punkt zu bringen. Allerdings fehlt bisher
eine ausreichend klare Konzeptualisierung, die auch die Abgrenzung von
dem erlaubt, was keine Patterns sind. Die vorliegende Arbeit tra¨gt bei
zur weiteren Herausbildung eines fu¨r die Spieleforschung geeigneten klaren
Pattern-Begriﬀs. Die Verwendung wird an konkreten Spielen demonstriert.
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1 Konzeptualisierungen fu¨r Digitale Spiele
Das zentrale Interesse der wissenschaftliche Bescha¨ftigung mit Digitalen Spielen
besteht darin, ihre Wirkung in der Gesellschaft zu verstehen, die punktuelle und
momentane Wirkung auf Einzelne genau so wie die soziale Wirkung im Großen.
Das sieht auf den ersten Blick ganz nach Medienwirkungsforschung aus. Was diese
zum Thema Digitale Spiele bisher hervorgebracht hat, ist a¨ußerst unbefriedigend.
Man kann die Wirkung von Spielen nicht tiefgru¨ndig untersuchen, wenn man ihr
Funktionieren nicht versteht. Die Seite der Informatik kann in der Spieleforschung
nicht ausgeblendet werden. Spieleforschung muß interdisziplina¨r sein, sonst wird
sie den Anspru¨chen an Forschung nicht gerecht.
Seitdem Zusammenha¨nge hergestellt werden zwischen tragischen Ereignissen,
bei denen Schu¨ler in Wut und Verzweiﬂung Mitschu¨ler und Lehrer bedrohen,
verletzen oder gar to¨ten, und den Erfahrungen der Ta¨ter mit digitalen Spielen,
insbesondere solchen, in denen virtuelle Gewalt praktiziert wird, seitdem kann es
keine Randfrage mehr sein, was man von Computerspielen ha¨lt und ob man ihre
Rolle in der Gesellschaft versteht. Digitale Spiele sind zu einem Pha¨nomen der
Kultur geworden, an dem man nicht mehr vorbei kann.
Abbildung 1: Download-Seite eines Spiels
Im April 1999 an der Co-
lumbine Highschool in Litt-
leton, CO, USA, und im
April 2002 am Gutenberg-
Gymnasium in Erfurt ha-
ben Schu¨ler in Amokla¨ufen
zahlreiche ihrer Mitschu¨ler
geto¨tet und sich am Ende
selbst das Leben genommen.
Es gibt lautstarke Stimmen,
die zwischen dem Spielen
bestimmter digitaler Spiele
dem To¨ten von Menschen
ursa¨chliche Zusammenha¨nge
behaupten, und das, obwohl
wir von der tatsa¨chlichen und vor allem langfristigen Wirkung solcher Spiele auf
das Sozialverhalten noch recht wenig wissen.
Wer sich wirklich wissenschaftlich mit Spielen bescha¨ftigt, sto¨ßt nahezu sta¨ndig
auf oﬀene Fragen, auf ungelo¨ste Probleme und auf grundsa¨tzliche Schwierigkeiten3.
3 Man kann natu¨rlich Menschen beim Spielen in einen Computertomographen legen, um
Eﬀekte im Gehirn aufzuzeichnen, aber ob sich liegend in einem solchen Gera¨t die Spannung,
die Freude oder auch die erotische Anregung wie zu Hause am PC oder an der Spielkonsole
einstellt, ist einigermaßen zweifelhaft. Als Forscher begegnet man in Spielen besonders ha¨uﬁg
Pha¨nomenen, von denen man gern einige Varianten neben- oder nacheinander untersuchen
wu¨rde; Varianten, die man unter den Bedingungen des Marktes so gut wie nie bekommen kann.
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Schlimmer noch als die vielen oﬀenen Fragen, auf die man sto¨ßt, sind die Fra-
gen, die keiner stellt, weil nicht einmal die sprachlichen Ausdrucksmittel vorhan-
den sind, um sie zu formulieren. Bruce Philips von den Microsoft Game Studios
formuliert es so treﬀend, daß man es nicht umschreiben, sondern zitieren sollte:
It is not only for lack of trying that a good vocabulary for describing game experi-
ences does not exist. It is downright hard to describe video games and experience
of playing them [Phi 2006].
Die Sprachlosigkeit der Wissenschaft schla¨gt sich erwartungsgema¨ß nicht in
Sprachlosigkeit der Medien oder der Politik nieder. In einem Gesetzesentwurf
wird – sicherlich in allerbester Absicht – der Versuch unternommen, den Begriﬀ
“Killerspiel” anzuna¨hern [Bun 2007]. Die Schlu¨sselformulierung im $ 131a lautet:
Spielprogramme, die grausame oder sonst unmenschliche Gewaltta¨tigkeiten gegen
Menschen oder menschena¨hnliche Wesen darstellen und dem Spieler die Beteili-
gung an dargestellten Gewaltta¨tigkeiten solcher Art ermo¨glichen.
Abbildung 2: Lego Star Wars II – rohe Gewalt gegen menschena¨hnliche Wesen
Demzufolge wa¨re auch Lego Star Wars II ein “Killerspiel”. Abbildung 2
zeigt zwei im Spielgeschehen kurz aufeinanderfolgende Screenshots. Im linken
Screenshot greifen menschena¨hnliche Wesen an (vom Autor gelb eingekreist), auf
die die Spieler schießen, so daß die Lego-Figuren auseinanderﬂiegen. Im rechten
Screenshot sind von den herumﬂiegenden Ko¨rperteilen die Ko¨pfe gelb eingekreist.
Der Tatbestand genu¨gt dem vorgeschlagenen Gesetzesentwurf in vollem Umfang.
Es ist ganz oﬀensichtlich, daß die Wissenschaft zuna¨chst einmal bessere sprach-
liche Ausdrucksmittel braucht, um sich mit den Problemen in digitalen Spielen
– vor allem im Erleben von digitalen Spielen – gru¨ndlich auseinanderzusetzen.
Der Begriﬀ Pattern ist in diesem Zusammenhang ein zentraler.
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2 Der Pattern-Begriﬀ in der Wissenschaft
Was eine systematische Benutzung des Pattern-Begriﬀs leisten kann, soll zur
Einfu¨hrung anhand eines Beispiels aus der Musik-Forschung illustriert werden.
Kann man herausbekommen und deklarativ repra¨sentieren, was den Unterschied
in den musikalischen Darbietungen desselben Musikstu¨cks durch verschiedene
Interpreten ausmacht? La¨ßt sich so etwas wie der Stil eines Musikers explizit
beschreiben oder zumindest gut anna¨hern?
Falls die Antwort positiv ausfallen sollte, was ko¨nnte man damit anfangen?
Man ko¨nnte zum Beispiel computergenerierte Musik so individualisiert gestalten,
daß sie klingt, wie von Barenboim oder Uchida gespielt – oder wie von Horowitz
[Wid 2002].
Abbildung 3: Barenboim und Uchida – Spielweisen werden transparent gemacht
Charakteristika der Spielweise eines Pianisten und Unterschiede zwischen den
Spielweisen verschiedener Pianisten lassen sich bereits erkennen, wenn man nur
die Lautsta¨rke und das Tempo des Spielens “beatweise“ (BPM) erhebt [Wid 2002].
Das ist ein zugegebenermaßen recht einfaches Modell (wie man in Abb. 4 sieht)
mit erstaunlicher Ausdrucksfa¨higkeit.
Das Spielen eines Musikstu¨cks wird also zu einer Folge von Punkten in einem
zweidimensionalen Raum abstrahiert, wie er in beiden Fa¨llen der Abb. 4 gezeigt
ist. In dieser Abbildung visualisiert der rote “Performance Worm” [Dix 2003] das
Spielen u¨ber der fortschreitenden Zeit. Die blasseren roten Punkte liegen weiter
zuru¨ck und die dunkelroten Punkte geben die zuletzt gespielten Noten an. Wenn
gespielt wird, wa¨chst sozusagen der rote Wurm in der zweidimensionalen Ebene.
Die Spielweise von Uchida (links hinten) und Barenboim (rechts vorn) hat
vieles gemeinsam und ist dennoch schon allein optisch signiﬁkant unterscheidbar.
Fu¨r die Sicht auf Patterns in der Wissenschaft ist an dieser einfu¨hrenden
Illustration wichtig, daß es genu¨gt, den Untersuchungsgegenstand – obwohl er
hochgradig komplex ist – als Ereignisfolge (de facto als Zeichenkette) darzustellen.
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Abbildung 4: Visualisierung von Patterns in Uchidas und Barenboims Spielweise
Patterns in Zeichenketten helfen, Spielweisen sowohl zu erkennen und zu
unterscheiden als auch charakteristische Spielweisen nachzubilden. Was in der
Musik so hervorragend funktioniert, sollte auch in digitalen Spielen gehen.
Der Pattern-Begriﬀ stammt urspru¨nglich von Christopher Alexander aus der
Architektur [AIS 1977, Ale 1979], wo er allerdings noch Pra¨zision vermissen la¨ßt.
Nur wenige Jahre spa¨ter hat Dana Angluin den Pattern-Begriﬀ soweit pra¨zisiert
[Ang 1979, Ang 1980], daß er tieferliegende Einsichten abzuleiten ermo¨glicht, z.B.
die prinzipielle algorithmische Erlernbarkeit von Patterns aus ihren Instanzen
sowie die Komplexita¨t dieses Lernproblems – es ist NP-schwierig [GJ 1979].
In ihrer abstraktesten – und daher weitreichendsten Form – sind Patterns
Muster in Zeichenkettten. Ein solches Muster zeigt sich niemals selbst. Es ko¨nnen
unterschiedliche Instanzen auftreten, so daß sich die Frage stellt, wie man von
den Instanzen auf das ihnen gemeinsame Muster schließen kann.
Der einfachste Pattern-Begriﬀ (skizziert nach [Ang 1980]) ist der folgende:
Es sei A ein endliches (und natu¨rlich nicht leeres Alphabet) sowie X eine Menge
von Variablen, die von den Elementen von A unterscheidbar sind, d.h. A∩X =∅.
Zwecks einfacher Notationen wa¨hlen wir X ={x1,x2,x3,... }. Patterns sind dann
Zeichenketten, die durch Konstanten aus A und Variablen aus X gebildet werden,
also z.B. p1=x1x1 und p2=x1bax2. Formal gesehen ist (A∪X)∗ die Menge aller
Patterns. Instanzen bildet man aus einem Pattern, indem man fu¨r die Variablen
aus X Zeichenketten u¨ber A einsetzt. Beispielsweise ist abcabc eine Instanz von p1,
nicht aber von p2 und, umgekehrt, bababa eine Instanz von p2, nicht aber von p1.
abab ist Instanz beider Patterns.
In Zeichenketten kann man Instanzen ﬁnden, deren Patterns von Interesse sind.
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3 Patterns in Spielerlebnissen
Im vorliegenden Report werden Patterns in gro¨ßerer Zahl im Kapitel 5 diskutiert,
um die Tragfa¨higkeit des Ansatzes zu demonstrieren. Die begriﬄichen Grundlagen
dafu¨r werden im Kapitel 4 gelegt.
Zuvor wird in diesem Kapitel anhand eines Beispiels gezeigt werden, worauf
die Arbeit als Ganzes hinauslaufen soll.
3.1 Patterns als Mittel der Dramaturgie
Spiele-Designer haben im allgemeinen den Wunsch, Spieler in einer von ihnen vor-
gedachten Art und Weise zu fu¨hren. Das wird von Spielern ganz unterschiedlich
angenommen4 und hat in entsprechenden Lehrveranstaltungen schon zu kontro-
versen Diskussionen gefu¨hrt, die typischerweise nie ein Ergebnis erbracht haben,
weil Spieler eben Rezipienten sind, die das Unterhaltungsmedium Spiel in ihrem
jeweiligen perso¨nlichen Kontext individuell erleben.
Die Dramaturgie eines Computerspiels kann – genau wie die konventionelle
Dramaturgie [Rab 2004] – Prinzipien und Regeln folgen, kann originelle Ideen und
alte Kunstgriﬀe umsetzen, aber eine Garantie fu¨r das Erreichen einer Wirkung
beim Rezipienten kann sie nicht geben.
Es gibt bedeutende Ku¨nstler, die weiter gehen und das Funktionieren jeglicher
Dramaturgie in Frage stellen, weil sie die Wirkung des Kunstwerks nur aus der
Perso¨nlichkeit des Ku¨nstlers heraus begreifen [Tar 1984], wobei Tarkowskij sich
selbst weit zuru¨ck nimmt zugunsten eines stark religio¨sen Gefu¨hls. Ein solcher
Standpunkt ist legitim, verlagert aber den Schwerpunkt der wissenschaftlichen
Arbeiten noch weiter weg von dem, was sich mit wissenschaftlichen Methoden
behandeln la¨ßt. Die Arbeit des Autors zielt dagegen sta¨rker auf Ansa¨tze, die eine
interdisziplina¨re wissenschaftliche Arbeit zumindest mo¨glich machen, besser noch
sie geradezu provozieren.
Zuna¨chst wollen wir versuchen zu erkennen, wie in konkreten Fa¨llen Spiele-
entwickler versuchen, Spieler zu fu¨hren, wobei die Art und Weise der Fu¨hrung
von Fall zu Fall stark variieren kann. Im vorliegenden Kapitel geht es nur um
eine einfu¨hrende Fallstudie.
Dramaturgie ist auf Medienwirkung zielendes Strukturieren von Erlebnissen.
Die der vorliegenden Arbeit zugrunde liegende Hypothese lautet, daß es eine
gewisse (kleine) Anzahl Muster gibt, die eingesetzt werden, um Spielerlebnisse zu
strukturieren. Dazu geho¨rt zum Beispiel, Spielern Information oder Mittel vor-
zuenthalten, was sie zu bestimmten Verhalten no¨tigt, z.B. Suchen oder Koalieren.
4 Fragen der Rezipientenforschung sollen im vorliegenden Report, der ganz eindeutig den
Patternbegriﬀ, seine Erscheinungsformen und Auspra¨gungen fokussiert, nicht vertieft werden.
Natu¨rlich wird die Wissenschaft der Digitalen Spiele sich nicht darauf beschra¨nken ko¨nnen,
Patterns konzeptuell und in ihren Implementierungsformen zu untersuchen. Die sozialwissen-
schaftliche Seite ist fu¨r das Versta¨ndnis der Wirkung digitaler Spiele unverzichtbar.
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3.2 Aufnehmen, Kombinieren, Anwenden
Im Spiel Simon the Sorcerer kann man ein Kaninchen aus seinem Bau locken,
wenn man zuvor Lo¨wenzahn in frisches Blut getaucht hat. Spa¨ter im Spiel gelingt
es, einen Hund aus einem Raum zu locken, indem man sich Knochen verschaﬀt,
die man ausgraben kann mit einem Maulwurf, den man an einen Besenstiel bindet
und ihn dann sozusagen als aktiven Spaten benutzt. Kenner der Spielkategorie
[Typ/Klasse]5 Point & Click Adventure wird das alles nicht verwundern.
Wir sollten nicht wieder in “sozialwissenschaftliches Fahrwasser” geraten,
mu¨ssen aber anmerken, daß Point & Click Adventures von verschiedenen Spielern
sehr unterschiedlich wahrgenommen werden. Die einen erfreuen sich gerade an den
abgefahrensten Ideen, die anderen wollen logisch nachvollziehbare Lo¨sungswege.
U¨ber das, was die einen lustig ﬁnden, ko¨nnen die anderen nicht lachen. Wahr-
scheinlich gibt es unterschiedlich ausgepra¨gte Spielertypen – bedeutend feiner
charakterisiert als das bisherige Studien (etwa [Kab 2006]) nahelegen.
Doch zuru¨ck zum Aufnehmen, Kombinieren und Anwenden von Gegensta¨nden
in Point & Click Adventures.
Im Point & Click Adventure Ankh ﬁndet sich nach einer Einfu¨hrungssequenz
der Spieler – nein: nicht der Spieler, sondern sein Avatar – in einem Raum wieder,
den es zu verlassen gilt, jedoch nicht durch die Tu¨r.
Abbildung 5: Das erste Ra¨tsel in Ankh – Wie kommt Assil aus dem Zimmer?
Die Lo¨sung besteht darin, mehrere Objekte aufzunehmen, darunter ein schmut-
ziges Hemd und ein luxurio¨ses Kleidungsstu¨ck. Diese beiden Objekte werden
miteinander kombiniert, um ein Seil zu erhalten. Bringt man dieses Seil an einer
Blumenampel an, schwingt sich unser Avatar daran aus dem Fenster. Damit ist
5 Ero¨rterungen zur Taxonomie digitaler Spiele werden hier ausgespart. Interessenten seien
auf [Jan 2006b] verwiesen.
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das erste Ra¨tsel gelo¨st – ein einfacher Einstieg, um Spieler mit dem Spiel vertraut
zu machen und auf komplexere Aufgaben vorzubereiten.
“Aufnehmen – Kombinieren – Anwenden” scheint ein einfaches Pattern zu
sein, dessen Instanzen sich in vielen Spielen an zahlreichen Stellen ﬁnden.
Abbildung 6: Syberia – Point & Click Adventure mit stringenter Dramaturgie
Syberia (siehe Abb. 6) ist ein Point & Click Adventure mit ganz besonders
stringenter Fu¨hrung der Spieler, was an einem Beispiel verdeutlicht werden soll.
Ungeachtet der weitestgehend linearen Dramaturgie u¨bt das Spiel Syberia auf
viele Spieler eine bemerkenswerte Faszination aus – ein interessantes Pha¨nomen.
Doch nun zum Beispiel: In Syberia spielt man Kate Walker, eine junge Frau,
die im Auftrag einer New Yorker Kanzlei in der Schweiz einen Kaufvertrag unter
Dach und Fach bringen soll, aber in ein Abenteuer verwickelt wird.
Um den Auftrag erfu¨llen zu ko¨nnen, muß man einen Notar besuchen, dessen
Haus man nur betreten kann, wenn man am Eingang einem seltsamen Automaten
(siehe rechten hinteren Screenshot in Abb. 6 – “Anwenden”) ein Schreiben der
New Yorker Kanzlei zu lesen gibt. Das Fax erha¨lt man an der Rezeption des
Hotels (mittleres Bild – “Aufnehmen”), aber nur, wenn man zuvor in der Kanzlei
angerufen hat.
Das Anrufen aber geht nicht so ohne weiteres. Selbst wenn man die Telefon-
nummer kennt, z.B. von fru¨heren Spielen oder aus einem sogen. Walkthrough,
beim Anruf in der Kanzlei ist das Telefon stets besetzt. Man muß zuvor im
Hotelzimmer einen Brief vom Tisch aufgenommen und angesehen haben. Dort
steht die Telefonnummer, die man anrufen soll. Wenn man danach anruft, ist
nicht besetzt, man spricht mit einem der Anwa¨lte und bekommt das Fax gesendet,
das den Zugang zum Notar ero¨ﬀnet.
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Interessant ist, daß in gewisser Weise der Brief6 mit dem Telefon “kombiniert”
werden muß, ziemlich genau in dem Sinne, wie in Ankh zwei Kleidungsstu¨cke
zu kombinieren sind. Im Ergebnis der Aktion erha¨lt der Spieler in sein Inventar
ein Objekt – in Ankh ein Seil, in Syberia ein Fax – das an anderer Stelle
anzuwenden ist, um ein Problem zu lo¨sen.
Natu¨rlich sind unza¨hlige Details verschieden; die Instanzen eines Patterns
ko¨nnen eben sehr unterschiedlich aussehen.
Aber ist “Aufnehmen – Kombinieren – Anwenden” nicht schon ein viel zu
kompliziertes Muster? Stecken darin nicht Teilmuster, mit denen man erst ein-
mal anfangen sollte? Kann man vielleicht sogar einfachste Muster identiﬁzieren?
Wir werden in der Tat spa¨ter feststellen, daß es sinnvoll ist, Patterns in einem
digitalen Spiel als Elemente in einem halbgeordneten Raum bzgl. Subsumption
zu verstehen (vgl. Kapitel 6, insbes. Abbildung 7).
In den oben geschilderten Beispielen kommen Aktionen vor, die zwingend
sind, denn ohne ihre Ausfu¨hrung kann das Spiel nicht zu Ende gespielt werden.
Das triﬀt allerdings fu¨r eine sehr große Zahl von Aktionen zu. Man kann Syberia
nicht durchspielen, ohne
• den Brief vom Tisch zu nehmen,
• in der Kanzlei in New York anzurufen,
• das Fax von der Rezeption zu holen, und
• das Fax dem Automaten an der Eingangstu¨r des Notars zu geben und da-
durch den Notar besuchen zu ko¨nnen.
Auch im Spiel Ankh gibt es eine Reihe von Aktionen, die unbedingt durch-
gefu¨hrt werden mu¨ssen. Es beginnt damit, daß man
• das schmutzige Hemd vom Bett nehmen muß,
• den Pinsel ohne Borsten unter der Vase hervorziehen muß (wodurch die
Vase gegen den Schrank fa¨llt und sich dessen Tu¨r o¨ﬀnet),
• das luxurio¨se Kleidungsstu¨ck (samt Bu¨gel) aus dem Schrank nehmen muß,
• das schmutzige Hemd mit dem luxurio¨sen Kleidungsstu¨ck kombinieren muß
(oder auch umgekehrt), um ein Seil zu erhalten, und
• das Seil mit der Blumenampel verwenden muß (siehe Abb. 5).
Wer nur eine dieser Aktionen ausla¨ßt, ist nicht einmal in der Lage, den ersten
Raum zu verlassen, in dem fu¨r ihn das Spiel beginnt.
Das, was man in Spielen wie Schach unter dem Namen Zugzwang kennt,
erscheint als ein wichtiges Mittel der Dramaturgie in Point & Click Adventures,
vielleicht sogar als das wichtigste.
6 Die Telefonnummer auf dem Brief stellt also eigentlich gar keine Information dar, die es
zu benutzen gilt. Das erkennt man – wie bereits geschildert – daran, daß die Information zu
besitzen gar nichts bedeutet. Es geht einzig und allein darum, Aktionen im Spiel in einer von den
Entwicklern vorgedachten Reihenfolge auszufu¨hren. Die Problematik einer solchen Dramaturgie
wird recht deutlich, wenn man den Unterschied zwischen Realem und Virtuellem thematisiert
(vgl. [Jan 2006c]). Das soll hier aber nicht getan werden, weshalb die vorliegende Ero¨rterung
in eine Fußnote verbannt worden ist.
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3.3 Patterns klipp und klar
Aber was genau soll nun Zugzwang bedeuten, nicht im Schach, aber in einem
digitalen Spiel wie Ankh oder Syberia?
Um uns klar auszudru¨cken, ohne u¨bertrieben formal zu werden, mu¨ssen wir
zumindest pra¨zisieren, woru¨ber wie sprechen wollen: Aktionen von Spielern in
bestimmten Situationen.
Was immer eine “Situation” sein mag (manch einer wird sich den Begriﬀ
“Game State” denken), wir wollen eine konkrete Situation, u¨ber die wir reden,
mit σ bezeichnen.
Wir stehen also vor der Frage, was genau es heißen soll, in der Situation σ im
Zugzwang zu sein.
Intuitiv meint das ja wohl so ungefa¨hr, zu einer Aktion gezwungen zu sein,
wobei man noch daru¨ber streiten mag, wie stark der Zwang sein soll. Ist die
erzwungene Aktion wirklich die einzig mo¨gliche? Oder ist es nur die einzige, die
fu¨r den Akteur nicht (unmittelbar) schlecht ausgeht? Bedeutet der Zwang, daß
man unmittelbar mit dieser einen Aktion (re-)agieren muß, oder heißt Zwang
eigentlich, daß man fru¨her oder spa¨ter diese eine Aktion ausfu¨hren muß, egal ob
man will oder nicht?
Um Varianten formulieren zu ko¨nnen, brauchen wir minimale Ausdrucks-
mittel. In einem gegebenen digitalen Spiel soll M die Menge aller u¨berhaupt
mo¨glichen Aktionen eines Spielers sein. Dabei soll der Buchstabe M an “moves”
erinnern, und ein konkreter Zug wird durch μ bezeichnet, also μ∈M .
Die strikteste Formulierung von Zugzwang, die viele im Spiel Schach wohl
meinen werden, die in digitalen Spielen in dieser strengen Form aber selten vor-
kommt, ist dann die folgende:
Ein Spieler ist in einer Situation σ im Zugzwang, genau dann wenn es einen
einzigen Zug μ∈M gibt, so daß der Spieler in der Situation σ nur μ spielen kann.
In Ankh und Syberia ist es im allgemeinen oﬀenbar nicht ganz so schlimm.
Da triﬀt eher die folgende Variante zu.
Ein Spieler ist in einer Situation σ im Zugzwang, genau dann wenn es einen
einzigen Zug μ∈M gibt, so daß der Spieler in der Situation σ fru¨her oder spa¨ter
irgendwann den Zug μ spielen muß.
Die Frage ist nun nicht, welche dieser Begriﬀsbildungen der Natur nach die
richtige wa¨re. Es geht vielmehr darum, diejenigen Begriﬀsbildungen zu ﬁnden,
die beim Studium digitaler Spiele – beim Versta¨ndnis wie beim Design – wirklich
weiter helfen.
Die obigen eingerahmten Formulierungen stellen generische Konzepte dar.
Wenn man fu¨r σ eine ganz konkrete Situation in Syberia einsetzt, dann kann es
sein, daß man gerade mit der Ersetzung von μ durch ‘Brief vom Tisch nehmen’
den Fall treﬀend beschreibt. Was wir sehen, ist ein Pattern und seine Instanzen.
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4 Ausdrucksmittel fu¨r Pattern-Konzepte
Im vorangehenden Abschnitt beschreiben die Texte in den beiden Boxen zwei
Patterns, die sich nur geringfu¨gig unterscheiden. Man wird spa¨ter sehen, daß es
noch viel feinere Unterschiede zwischen Patterns gibt.
Sobald man wissenschaftlich arbeitet, entstehen spitzﬁndige Fragen. Ist im
Diskurs nun das eine oder das andere Pattern gemeint. Hatten Entwickler das
eine Pattern im Auge, aber im Spielerlebnis zeigt sich das andere? Stellt ein
konkreter Fall eine Instanz des einen Patterns dar, eine Instanz des anderen oder
kann man ihn als Instanz von beiden Patterns auﬀassen? Wird vom Spieler das
Auftreten (einer Instanz) des einen Patterns bemerkt, aber nicht des anderen?
Die Auseinandersetzung mit solchen Fragen verlangt pra¨zise Ausdrucksmittel,
pra¨ziser zumindest als die Umgangssprache.
In U¨bereinstimmung mit Raph Koster [Kos 2005] fokussieren wir in diesem
Ansatz nicht die Struktur eines Spiels, sondern Strukturen von Spielerlebnissen.
Ein gegebenes Spiel G erlaubt im allgemeinen eine Vielzahl von Spielerlebnissen.
Man kann es sich wie die Grammatik einer formalen Sprache vorstellen [HU 1979].
Das Spiel selbst – als IT-System gesehen – ist endlich. In der Interaktion eines
Spielers mit dem System entsteht eine stets endliche Folge von Aktionen im all-
gemeinen mehrerer Akteure, zu denen auch der oder die Spieler geho¨rt/geho¨ren.
Wird mehrmals gespielt, entstehen meist unterschiedliche Folgen von Aktionen, so
daß man die Menge aller mo¨glichen Aktionsfolge als formale Sprache sehen kann.
Da das Spiel ein Computerprogramm ist, erweist sich diese formale Sprache aller
mo¨glichen Erlebnisfolgen natu¨rlich als rekursiv aufza¨hlbar [HU 1979, Rj 1967].
In besonderen Fa¨llen ist sie sogar regula¨r.
Um diese Gedankenga¨nge zur Grundlage wissenschaftlicher Untersuchungen
machen zu ko¨nnen, mu¨ssen zuna¨chst die Ausdrucksmittel pra¨zisiert werden. Dar-
auf aufbauend kann man geeignete Ausdrucksmitteln entwickeln, um diejenigen
Pha¨nomene in Spielerlebnissen zu beschreiben, die von Forschungsinteresse sind.
Schließlich mu¨ssen Kriterien formuliert werden, welche Patterns charakterisieren.
Diese Vorgehensweise schla¨gt sich in den folgenden drei Abschnitten dieses
Kapitels nieder.
4.1 Elementare Ausdrucksmittel
Es sei G ein gegebenes Spiel. Mit M wird die Menge aller Aktionen oder Zu¨ge
bezeichnet, die in den Untersuchungen, die vorgesehen sind, von Interesse sind7.
7 Hier hat man mindestens in zweierlei Hinsicht Entscheidungsspielraum. Zum einen kann
man sich entscheiden, zwecks U¨bersichtlichkeit oder Eﬃzienz bestimmte Details wegzulassen –
ein Vorgang, der sehr viel mit der Datenvorverarbeitung im Data Mining gemeinsam hat. Außer-
dem ist es oft so, daß man auf bestimmte Informationen keinen Zugriﬀ hat und sie schon deshalb
ignorieren muß. Zum anderen ist es eine Frage der Abstraktion und der Schwerpunktsetzung
der Untersuchungen, welche Granularita¨t von Interesse ist. Geht es um jeden Tastenanschlag?
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Wenn M gewa¨hlt ist, kann jedes Spielerlebnis als eine Folge von Zu¨gen aus M
verstanden werden (aber nicht jede mo¨gliche Folge von Zu¨gen aus M ist spielbar).
Wie in der Theoretischen Informatik auch sonst u¨blich, bezeichnet M∗ die Menge
aller endlichen Folgen von Elementen aus M . Typischerweise ist M endlich.
Wenn ein Spiel ein wohldeﬁniertes Ende hat oder ggf. mehrere, dann kann
man davon sprechen, das Spiel durchzuspielen. In diesem Fall sind alle die Folgen
π∈M∗ von Interesse, die ein Durchsspielen repra¨sentieren. Π(G) bezeichnet die
Menge aller in diesem Sinne vollsta¨ndigen, d.h. abgeschlossenen, Spielerlebnisse.
Wenn man Begriﬀe bildet, muß man stets die beabsichtigte Verwendung im
Auge haben. Uns geht es, Raph Koster [Kos 2005] folgend, u.a. um Patterns
in Spielerlebnissen. Im Moment mo¨gen sich die Leser wiederholt auftauchende
strukturelle Muster in Folgen π∈Π(G) vorstellen. Sucht man nach Mustern (bzw.
ihren Instanzen), dann spielt die Ha¨uﬁgkeit des Auftretens eine gewisse Rolle.
Je gro¨ßer ein Raum ist, in dem man sucht, um so schwieriger ist es, etwas
zu ﬁnden. Der Raum aller mo¨glichen Zugfolgen, das Spiel G zu spielen, ist im
allgemeinen riesengroß, und entsprechend schwierig wu¨rde es sein, Instanzen von
sich wiederholenden Patterns zu ﬁnden.
In der Tat geht es aber gar nicht um (Instanzen von) Patterns in all den
Zugfolgen, die gema¨ß Spielmechanik mo¨glich sind, sondern um Instanzen von
Patterns in den Erlebnissen, die beim menschlichen Spielen in Wirklichkeit auch
vorkommen. Es wird doch nicht alles gespielt, was mo¨glich ist.
Es sei Ψ(G) diejenige Teilmenge von Π(G), die nur diejenigen Zugfolgen
entha¨lt, die beim Spielen in praxi auch schon vorgekommen sind oder noch vor-
kommen werden. Oﬀenbar ist Ψ(G) nicht formal deﬁniert. Es realisiert sich in
menschlichem Verhalten. Was aus Π(G) gespielt wird und was nicht, ist keine
Frage der Informatik. Wenn Disziplinen helfen ko¨nnen herauszuﬁnden, was aus
Π(G) sich in Ψ(G) wiederﬁndet, dann vielleicht die Psychologie, die Soziologie
oder die Medienwissenschaften.
Spa¨testens hier wird die zwingende Notwendigkeit interdisziplina¨rer Spiele-
forschung deutlich.
Wir werden uns in diesem Report auf Ψ(G) ⊆ Π(G) ⊆ M∗ beschra¨nken.
Allerdings soll darauf hingewiesen werden, daß damit der Raum der relevanten
Grundbegriﬀe bei weitem noch nicht ausgescho¨pft ist.
Wenn Spieleentwickler ein neues Spiel schaﬀen, haben Sie ihre Visionen von
dem damit erreichbaren Spielverhalten. Sie antizipieren, wenn auch nicht immer
explizit und wohl kaum formal, was Spieler erleben werden, wenn sie eines Tages
das neue Spiel spielen. In diesem Fall sei Φ(G) die Menge der von den Entwicklern
intendierten Spielerlebnisse. Ganz sicherlich gilt Φ(G)⊂M∗.
A¨ußerst interessant sind die Vergleiche von Φ(G) mit Π(G) und mit Ψ(G).
Hier soll nur ein einziges Problem exemplarisch angerissen werden.
Man wu¨rde wohl von einer korrekten Implementierung des Spiels sprechen,
wenn Π(G)=Φ(G) gilt. Da aber in der Praxis meist Ψ(G)⊂Π(G) gilt, stellt sich
u¨berraschend die Frage, ob eine korrekte Implementierung u¨berhaupt gewollt ist.
14 TU Ilmenau / Institut fu¨r Medien- und Kommunikationswissenschaft
4.2 Komplexe Sprachkonstrukte
Um einfache Patterns zu beschreiben, braucht man noch keinen Zustandsbegriﬀ.
Ein solcher Begriﬀ bekommt erst dann Bedeutung, wenn man die Tatsache unter-
suchen will, daß unterschiedliche Spielverla¨ufe keinen Unterschied machen, wenn
also die A¨quivalenz von Zusta¨nden ins Spiel kommt.
In formaleren Terrmini heißt das: Solange es ausreicht, die Halbgruppe Π(G)
(mit der Operation der Verkettung) als frei (im algebraischen Sinn) zu betrachten,
repa¨sentieren Zugfolgen eineindeutig das, was man sonst Zustand nennen wu¨rde.
Es interessiert also die Frage, was fu¨r ein Pattern mo¨glicherweise vorliegt,
nachdem man π∈Π(G) gespielt hat.
Zur Einfu¨hrung der komplexeren Ausdrucksmittel werden die Beispiele von
Patterns aus Abschnitt 3.3 herangezogen; fu¨r den unmittelbaren Vergleich werden
sie wiederholt und der Darstellung in neuer Terminologie gegenu¨bergestellt.
Man braucht allerdings zuna¨chst noch eine Notation, um sagen zu ko¨nnen, daß
eine Zeichenkette (eine Zugfolge) π1 Anfangsstu¨ck einer anderen
8 Zeichenkette π2
ist, was in der Form π1π2 geschrieben wird.
Zugzwang, Variante 1
Ein Spieler ist in einer Situation σ im Zugzwang, genau dann wenn es einen
einzigen Zug μ∈M gibt, so daß der Spieler in der Situation σ nur μ spielen kann.
In einer kompakteren Schreibweise, die der mathematischen Logik – genauer:
dem Pra¨dikatenkalku¨l erster Stufe – entlehnt ist, liest sich das wie folgt:
Nach dem Spielen von πzz ∈M∗ liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(∃μ∈M)(∀π∈Π(G)) πzzπ −→ πzzμπ
Zugzwang, Variante 2
Ein Spieler ist in einer Situation σ im Zugzwang, genau dann wenn es einen
einzigen Zug μ∈M gibt, so daß der Spieler in der Situation σ fru¨her oder spa¨ter
irgendwann den Zug μ spielen muß.
Nach dem Spielen von πzz ∈M∗ liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(∃μ∈M)(∀π∈Π(G))(∃π′∈M∗) πzzπ −→ πzzπ′μπ
Der Vergleich der zwei Formeln (∃μ∈M)(∀π∈Π(G)) πzzπ −→ πzzμπ und
(∃μ∈M)(∀π∈Π(G))(∃π′∈M∗) πzzπ −→ πzzπ′μπ bringt Gemeinsamkeiten
und Unterschiede der beiden Varianten der Begriﬀsbildung besser auf den Punkt,
als das Umgangssprache ko¨nnte.
8 Die Zeichenketten ko¨nnen, zumindest fu¨r theoretische U¨berlegungen, natu¨rlich gleich sein,
denn jede Zeichenkette beginnt trivialerweise auch mit sich selbst.
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Von viel weitergehender Bedeutung ist, daß eine genauere Analyse der beiden
Varianten sofort zeigt, daß es noch mehr naheliegende Varianten gibt.
Zugzwang, Variante 3
Nach dem Spielen von πzz ∈M∗ liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(∃μ∈M)(∀π∈Ψ(G)) πzzπ −→ πzzμπ
Zugzwang, Variante 4
Nach dem Spielen von πzz ∈M∗ liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(∃μ∈M)(∀π∈Ψ(G))(∃π′∈M∗) πzzπ −→ πzzπ′μπ
Die Varianten 3 und 4 gehen aus der Variante 1 bzw. der Variante 2 einfach
dadurch hervor, daß Π(G) durch Ψ(G) ersetzt wird. Die syntaktische A¨nderung
ist minimal, aber der Bedeutungsunterschied ist drastisch.
Hier soll eine umgangssprachliche Umschreibung versucht werden: Wa¨hrend
in den ersten beiden Varianten wirklich der Zwang besteht, den einen Zug μ
auszufu¨hren, muß das in den letzten beiden Varianten gar nicht der Fall sein.
Es kann durchaus Alternativen geben, aber Spieler nehmen diese gar nicht wahr,
sondern empﬁnden den Zwang zu μ und verhalten sich entsprechend.
Zugzwang, Varianten 5-8
Nach dem Spielen von πzz ∈M∗ liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(∃Mzz⊂M)(∀π∈Π(G))(∃μ∈Mzz) πzπ −→ πzμπ
Nach dem Spielen von πzz ∈M∗ liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(∃Mzz⊂M)(∀π∈Π(G))(∃μ∈Mzz)(∃π′∈M∗) πzzπ −→ πzzπ′μπ
Nach dem Spielen von πzz ∈M∗ liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(∃Mzz⊂M)(∀π∈Ψ(G))(∃μ∈Mzz) πzπ −→ πzμπ
Nach dem Spielen von πzz ∈M∗ liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(∃Mzz⊂M)(∀π∈Ψ(G))(∃μ∈Mzz)(∃π′∈M∗) πzzπ −→ πzzπ′μπ
In den Varianten 5 bis 8 ist der Zwang in dem Sinne gelockert, daß eine Menge
von Zugvarianten Mzz gibt, so daß je nach Spielverlauf der eine oder andere Zug
aus Mzz gemacht werden muß.
Ha¨tte man in einer dieser Varianten nur “(∃Mzz⊆M) ” gefordert, wa¨re die
Formel zur Tautologie geworden. Dies weist auf eine kritische Stelle in der Begriﬀs-
bildung hin. Kommt Mzz nahe an M heran, wird das Kriterium eventuell sinnlos.
Sinnvollere Varianten ko¨nnen durch zusa¨tzliche Anforderungen an Mzz entstehen.
Damit sind die grundlegenden sprachlichen Konstrukte zur Beschreibung von
Patterns zumindest exemplarisch eingefu¨hrt.
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4.3 Kriterien fu¨r Patterns
Pra¨dikatenlogische Beschreibungen, wie sie im Abschnitt 4.2 eingefu¨hrt worden
sind, werden als Patterns bezeichnet. Aber bei weitem nicht jede pra¨dikaten-
logisch beschreibbare Eigenschaft ist ein Pattern.
Fu¨r die wissenschaftliche Arbeit braucht man Kriterien, die einem helfen,
Patterns – also Muster, welche sich an bestimmten Stellen in einer sequentiellen
Beschreibung ﬁnden – von anderen Eigenschaften zu unterscheiden.
Ein extremes Beispiel soll zeigen, worum es nicht geht. Mit etwas Aufwand
kann man die Eigenschaft einer Folge aus M∗ hinschreiben, von geradzahliger
La¨nge zu sein. Dies ist eine Eigenschaft, die man an keiner einzigen Stelle der
Folge erkennen kann, sondern die sich nur zeigt, wenn man die Folge als Ganzes
sieht. Bezogen auf Folgen, die Spielerlebnisse beschreiben, heißt das, daß diese
Eigenschaft gar nicht erlebbar ist, sondern nur nach Ende des Spiels ermittelbar.
So etwas wie die La¨nge einer Zeichenkette soll daher nicht als Pattern bezeichnet
werden.
Wenn ein Pattern in einem Spiel relevant ist, dann kommen seine Instanzen
in Spielerlebnissen vor. Vorkommen ist genau das richtige Wort. Mit dem Be-
griﬀ Pattern verbindet man die Erwartung, daß es sich “an einer Stelle” zeigt.
Die Instanz eines Patterns, wenn sie denn vorkommt, ist aufzeigbar. Man kann
sozusagen mit dem Finger darauf tippen und zeigen, was man meint.
Patterns zeichnen sich gegenu¨ber anderen Eigenschaften durch “Lokalita¨t”
(engl.: locality) aus.
Wenn ϕ die logische Beschreibung eines Patterns ist, dann “spricht” man in ϕ
u¨ber bestimmte Zeichenketten in der Beschreibung π des Spielerlebnisses, wobei
π diejenige Variable ist, die in der Formel nicht quantiﬁziert wird (in den obigen
Beispielen ist das πzz). Die Formel ϕ dru¨ckt aus, wann die Konstellation dieser
Zeichenketten eine Instanz des betreﬀenden Patterns darstellt. An einer Stelle,
wo diese Zeichenketten auftreten, kann man das Pattern erkennen – seine Instanz.
Es wa¨re absurd, ein Pattern zu sehen und im weiteren Spielverlauf festzu-
stellen, daß man es doch nicht gesehen hat. Fu¨r Pha¨nomene dieser Art ko¨nnen
Begriﬀe wird Fata Morgana benutzt werden, nicht aber Pattern.
Fu¨r die Beschreibung der gewu¨nschten Eigenschaft Locality ist zu beachten,
daß Patterns in vielen Fa¨llen nicht allein als Muster in einer Zeichenkette erkla¨rt
werden ko¨nnen, wie man das etwa bei der Filmanalyse machen wu¨rde. Aufgrund
der Interaktionsmo¨glichkeiten der Spieler – die ja gerade das Wesen des Spiel(en)s
ausmachen – hat man es mit Mengen mo¨glicher Spielverla¨ufe zu tun, wofu¨r die
Notationen Π(G) und Ψ(G) eingefu¨hrt worden sind.
Eine Eigenschaft einer Zeichenkette im Rahmen einer solchen Menge von
Zeichenketten ist lokal (“hat Locality”), wenn sie auch noch (logisch) gilt, falls
man Π(G) oder Ψ(G) durch Π(G)◦M∗ bzw. Ψ(G)◦M∗ ersetzt.
Ein Pattern im Spielerlebnis ist eine Eigenschaft, die sich in einem Spiel-
erlebnis π an einer Stelle πxy zeigt und die die Eigenschaft der Locality hat.
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5 Grundlegende Patterns im Spielerlebnis
Staﬀan Bjo¨rk und Jussi Holopainen [BH 2004] geben mehr als 200 Begriﬀe an,
die sie fu¨r Patterns halten. Allerdings kommt so etwas wie Zugzwang nicht vor,
nicht einmal etwas irgendwie a¨hnliches. Zur Orientierung kann also [BH 2004]
leider nicht dienen, aber der eine oder andere Vergleich wird uns helfen, Patterns
besser zu verstehen.
In diesem Kapitel werden Patterns von aufsteigender Komplexita¨t angegeben.
5.1 Zugzwang
Nur im Interesse der Gesamtstruktur der vorliegenden Publikation werden die
Formalisierungen des Patterns Zugzwang hier noch einmal wiederholt.
Variante 1
Nach dem Spielen von πzz ∈M∗ liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(∃μ∈M)(∀π∈Π(G)) πzzπ −→ πzzμπ
Variante 2
Nach dem Spielen von πzz ∈M∗ liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(∃μ∈M)(∀π∈Π(G))(∃π′∈M∗) πzzπ −→ πzzπ′μπ
Variante 3
Nach dem Spielen von πzz ∈M∗ liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(∃μ∈M)(∀π∈Ψ(G)) πzzπ −→ πzzμπ
Variante 4
Nach dem Spielen von πzz ∈M∗ liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(∃μ∈M)(∀π∈Ψ(G))(∃π′∈M∗) πzzπ −→ πzzπ′μπ
Variante 5
Nach dem Spielen von πzz ∈M∗ liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(∃Mzz⊂M)(∀π∈Π(G))(∃μ∈Mzz) πzπ −→ πzμπ
Variante 6
Nach dem Spielen von πzz ∈M∗ liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(∃Mzz⊂M)(∀π∈Π(G))(∃μ∈Mzz)(∃π′∈M∗) πzzπ −→ πzzπ′μπ
Variante 7
Nach dem Spielen von πzz ∈M∗ liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(∃Mzz⊂M)(∀π∈Ψ(G))(∃μ∈Mzz) πzπ −→ πzμπ
Variante 8
Nach dem Spielen von πzz ∈M∗ liegt genau dann Zugzwang vor, wenn gilt:
(∃Mzz⊂M)(∀π∈Ψ(G))(∃μ∈Mzz)(∃π′∈M∗) πzzπ −→ πzzπ′μπ
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5.2 Bottleneck
Der Begriﬀ Bottleneck (auf Deutsch Nadelo¨hr, aber nicht Flaschenhals, was nur
eine uninformierte wortwo¨rtliche U¨bersetzung ist9) meint das Pha¨nomen einer
gewissen Einschra¨nkung der Bewegungsfreiheit – darin besteht eine Analogie zum
Zugzwang – in Form einer engen Passage, also einer im allgemeinen kleinen Menge
von Spielzusta¨nden, durch die man hindurch muß.
Erinnern wir uns hier der kurzen Formulierung am Anfang von Abschnitt 4.2:
“Um einfache Patterns zu beschreiben, braucht man noch keinen Zustandsbegriﬀ.”
Der Zustandsbegriﬀ ist deﬁnitiv solange entbehrlich, wie man sich den Zustands-
raum als die Menge aller Knoten im Baum aller mo¨glichen Spielverla¨ufe denken
kann und dabei je zwei verschiedene Knoten nicht a¨quivalent sind.
In der u¨berwiegenden Mehrzahl aller digitalen Spiele gibt es aber gute Gru¨nde,
unterschiedliche Spielzusta¨nde als a¨quivalent anzusehen10. Ein A¨quivalenzbegriﬀ
bringt mit sich, daß es mo¨glich ist, mit unterschiedlichen Spielverla¨ufen π1 und π2
a¨quivalente Spielzusta¨nde zu erreichen. Fu¨r die Zwecke der vorliegenden Unter-
suchungen genu¨gt es, die vom A¨quivalenzbegriﬀ u¨ber M∗ induzierte A¨quivalenz-
relation zu betrachten.
Es sei also ∼ eine A¨quivalenzrelation auf M∗×M∗. Zu π∈M∗ bezeichnet [π]
die Klasse aller a¨quivalenten Zugfolgen, d.h. [π]={π′ |π∼π′}. Im allgemeinen
ist es sinnvoll, alle π∈M∗ \Π(G) in einer A¨quivalenzklasse zusammenzufassen.
Das ist aber nur fu¨r theoretisch saubere Untersuchungen von Belang.
Eine treﬀende Formalisierung des Patterns Bottleneck kommt ohne derartige
Begriﬀe nicht aus. In diesem Sinne ist Bottleneck ein komplexeres Pattern als
Zugzwang (siehe auch Kapitel 6).
Variante 1
In einem digitalen Spiel liegt genau dann ein Bottleneck πgbn∈M∗ vor, wenn gilt:
(∀π∈Π(G))(∃π′∈M∗) π′π ∧ π′∈ [πgbn]
In dieser Begriﬀsbildung soll der Index gbn von πgbn darauf hinweisen, daß
diese Eigenschaft global gilt, fu¨r das gesamte Spiel (gbn – global bottleneck).
Obwohl die obige logische Formel recht streng erscheint, ﬁndet man eine derartige
Eigenschaft in zahlreichen Point & Click Adventures und in einigen dieser Spiele
in besonders großer Zahl.
9 Noch du¨mmer ist “Daumenregel” – eine gedankenlose U¨bersetzung von Rule of Thumb, was
auf Deutsch Faustregel heißt; aber Fragen der deutschen Sprache sind leider nicht Gegenstand
der vorliegenden Ausarbeitung.
10 Es ist methodisch grundlegend zu verstehen, daß mit einem bestimmten digitalen Spiel
G im allgemeinen kein fester Begriﬀ der A¨quivalenz von Zusta¨nden gegeben ist. Ein solcher
Begriﬀ kann dem Spiel aufgepra¨gt werden, jeweils in Abha¨ngigkeit von den interessierenden
Untersuchungen. Und je nachdem wie man Begriﬀe pra¨gt, werden Untersuchungen unterstu¨tzt
oder auch nicht, Ergebnisse mo¨glich gemacht oder auch nicht, Fragen aufgeworfen oder auch
nicht usw. Das “Conceptual Modeling” ist eine essentielle Aufgabe der Spieleforschung.
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Im Spiel Ankh, zum Beispiel, muß man ein Schirmchen zur Dekoration des
Cocktails “Sonne von Kairo” beschaﬀen, andernfalls kann man das Spiel nicht zu
Ende spielen. Die Wege dazu sind vielfa¨ltig, aber irgendwie muß man da durch.
Das Spiel Syberia scheint u¨berhaupt nur aus globalen Bottlenecks zu bestehen.
Es ist naheliegend, den Begriﬀ Bottleneck etwas aufzuweichen und statt eines
Zustands eine relativ kleine Menge11 von Zusta¨nden zuzulassen.
Variante 2
In einem digitalen Spiel liegt genau dann ein Bottleneck B∈M∗ vor, wenn gilt:
(∀π∈Π(G))(∃πgbn∈M∗))(∃π′∈M∗) πgbn∈B ∧ π′π ∧ π′∈ [πgbn]
Dummerweise gibt es fu¨r jedes Spiel unter allen Umsta¨nden immer eine solche
Menge B, na¨mlich B=Π(G). Solchen trivialen Unfug kann man auf vielfa¨ltige
Art und Weise ausschließen, zum Beispiel durch Beschra¨nkung der Gro¨ße von B.
Hier tut sich ein weites Feld von neuen Untersuchungen auf, das nicht betreten
werden soll, jedenfalls nicht in dieser Ausarbeitung.
Im Unterschied zum globalen Bottleneck interessieren typischerweise lokale
Bottlenecks, wobei nun das Adjektiv lokal eigentlich verzichtbar ist.
Variante 3
Nach dem Spielen von πlbn∈M∗ liegt genau dann ein Bottleneck vor, wenn gilt:
(∃πbn∈M∗)(∀π∈Π(G))(∃π′∈M∗) πlbnπ −→ πlbnπ′π ∧ π′∈ [πbn]
Die Inklusionskette πlbnπ′π zeigt einigermaßen anschaulich, was es heißt,
vor einem Bottleneck zu stehen. Man hat πlbn gespielt und steht nun vor der
Notwendigkeit, ob man will oder nicht, wenn man zu Ende spielen will, was
durch πlbnπ ausgedru¨ckt wird, durch [πbn] hindurch zu mu¨ssen.
Variante 4
In einem digitalen Spiel liegt genau dann ein Bottleneck πgbn∈M∗ vor, wenn gilt:
(∀π∈Ψ(G))(∃π′∈M∗) π′π ∧ π′∈ [πgbn]
Variante 5
In einem digitalen Spiel liegt genau dann ein Bottleneck πgbn∈M∗ vor, wenn gilt:
(∀π∈Ψ(G))(∃πgbn∈M∗))(∃π′∈M∗) πgbn∈B ∧ π′π ∧ π′∈ [πgbn]
Variante 6
Nach dem Spielen von πlbn∈M∗ liegt genau dann ein Bottleneck vor, wenn gilt:
(∃πbn∈M∗)(∀π∈Ψ(G))(∃π′∈M∗) πlbnπ −→ πlbnπ′π ∧ π′∈ [πbn]
Es ist, wie zuvor, eine sorgfa¨ltige Unterscheidung zwischen dem, was spielbar
ist, und dem, was gespielt wird, notwendig (s.o.).
11 Es ist allerdings sehr stark vom Kontext abha¨ngig, wann man eine Zustandsmenge noch
fu¨r “klein” zu halten geneigt ist.
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5.3 Ability Losses
Das alphabetisch erste Pattern im Buch [BH 2004] wird Ability Losses genannt.
Die Autoren geben Beispiele an, um zu illustrieren, was sie damit meinen, so z.B.:
“Game masters in roleplaying games can sometimes be forced to invent events
that are unavoidable to the players to strip them of equipment that gives the
abilities that disrupt the game balance.”
Es ist wichtig zu kla¨ren, ob ein Fa¨higkeitsverlust nur tempora¨r ist oder im
Rahmen eines Spiels fu¨r immer gelten soll. Die Ewigkeit la¨ßt sich nicht erleben.
Deshalb ko¨nnen nur Patterns mit beschra¨nktem Zeithorizont12 als solche wahr-
genommen werden. Man kann bemerken, daß man eine Aktion im Moment nicht
zur Verfu¨gung hat, man kann es erneut probieren und eventuell wieder dasselbe
registrieren.
Die einfachste Variante besteht darin, zu einem bestimmten Zeitpunkt eine
konkrete Aktion μ nicht zur Verfu¨gung zu haben.
Variante 1
Nach dem Spielen von πal ∈M∗ liegt genau dann ein Ability Loss vor, wenn gilt:
(∃μ∈M)(∀π∈Π(G))(∀μ′∈M) πalμ′π −→ μ =μ′
Hier soll noch nicht damit begonnen werden, eine Hierarchie von Patterns
aufzubauen, aber ein Vergleich mit der ersten Variante der Pra¨zisierung von Zug-
zwang ist doch schon aufschlußreich:
Beide Ausdru¨cke sind von etwa gleicher Komplexita¨t, aber die vorliegende
Formel ist doch einen Grad komplizierter als die zur Deﬁnition von Zugzwang.
Das liegt nicht an dem einen Quantor mehr, da kein Quantorenwechsel eintritt.
Entscheidend ist, daß in der vorliegenden Formalisierung die Negation beno¨tigt
wird, auf die bisher verzichtet werden konnte. μ =μ′ ku¨rzt nur ¬μ=μ′ ab.
Eine abza¨hlbar unendliche Familie von Varianten erha¨lt man, indem man
fu¨r eine feste Zahl k von Schritten ausdru¨cklich den Verlust der betrachteten
Fa¨higkeit konstatiert. Das ist fu¨r jedes feste k erlebbar.
Variante 2
Nach dem Spielen von πal ∈M∗ liegt genau dann ein Ability Loss vor, wenn gilt:
(∃μ∈M)(∀π∈Π(G))(∀μ′,μ′′∈M) πalμ′μ′′π −→ μ =μ′∧ μ =μ′′
Eine “Variante k” wa¨re mit (∀μ1,... ,μk ∈M) und πalμ1 ...μk sowie k Un-
gleichungen zu schreiben.
Bisher ist zwar vom Verlust der Fa¨higkeit zur Aktion μ die Rede, nicht aber
davon, ob der Verlust auch als solcher erlebt wird. War der Spieler denn vorher
12 Hier muß ein Mißversta¨ndnis vermieden werden: Es geht nicht darum zu fordern, eine
Fa¨higkeit solle nach Ablauf einer gewissen Zeit wiederkehren. Umgekehrt geht es nur darum,
die Abwesenheit der Fa¨higkeit fu¨r einen beschra¨nkten Zeitraum festzustellen. Die logischen
Pra¨zisierungen werden alle Zweifel ausra¨umen – dazu ist die Logik ja da.
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u¨berhaupt in der Lage zu μ. Es gibt Spieler, die nur vom Verlust von etwas
sprechen wu¨rden, wenn sie es besessen haben.
Der Formalisierung einer solchen vorangehenden Befa¨higung zu μ ist quasi
orthogonal zu dem, was bisher formalisiert worden ist.
Eigenschaft a
(∃π′∈M∗)(∃π∈Π(G))(∃μ′∈M) π′μ′ =πal ∧ π′μπ
In dieser Formulierung, die “Eigenschaft a” genannt wird, war sozusagen eben
noch die Aktion μ mo¨glich. Etwas allgemeiner ist die Formulierung, die Aktion
sei irgendwann in der Vergangenheit mo¨glich gewesen:
Eigenschaft b
(∃π′∈M∗)(∃π∈Π(G)) π′≺πal ∧ π′μπ
Beide Eigenschaften sagen aber nicht, ob μ u¨berhaupt gespielt worden ist.
Das wird als weitere Mo¨glichkeit formalisiert, wobei π′ sozusagen die Stelle ist,
an der schon ’mal μ gespielt wurde:
Eigenschaft c
(∃π′∈M∗) π′≺πal ∧ π′μπal
Jede der vorangehenden Varianten la¨ßt sich mit jeder dieser Eigenschaften
kombinieren, so daß eine unendliche Schar vom Typ 3ω entsteht: Variante 1a,
Variante 1b, Variante 1c, Variante 2a, Variante 2b, Variante 2c, Variante 3a, . . .
Hier ist zur Illustration ein Beispiel:
Variante 3c
Nach dem Spielen von πal ∈M∗ liegt genau dann ein Ability Loss vor, wenn gilt:
(∃μ∈M)(∀π∈Π(G))(∀μ′,μ′′,μ′′′∈M)(∃π′∈M∗) π′≺πal ∧ π′μπal ∧
(πalμ
′μ′′μ′′′π −→ μ =μ′∧ μ =μ′′∧ μ =μ′′′ )
Natu¨rlich geht es noch komplizierter und durchaus sinnvoll. Man kann auch
formulieren, daß μ zwar spielbar war, aber nicht gespielt worden ist, sozusagen
“ b ∧ ¬c”.
Damit sind weitere unendliche Folgen von Varianten von Ability Loss mo¨glich.
Wie in den Abschnitten zuvor gibt es jedes der Pattern auch in der Form, in
der Π(G) durch Ψ(G) ersetzt wird.
Die ho¨chst spannende Diﬀerenz von Π(G) und Ψ(G) soll im vorliegenden
Report (noch) nicht thematisiert werden; die bisherigen Begriﬀsbildungen lassen
aber das Potential dieser Fragestellung erahnen. Zur Illustration wird angeregt,
Eigenschaft b fu¨r Π(G) mit Eigenschaft ¬b fu¨r Ψ(G) zu kombinieren. Wir kommen
darauf im Kapitel 7 kurz zuru¨ck.
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6 Hierarchien von Pattern-Konzepten
Schon in den Quellen des wissenschaftlichen Patternbegriﬀs [Ale 1979, Ang 1980]
wird klar, daß es Patterns unterschiedlicher Allgemeinheit, solche von gro¨ßerer
bzw. geringerer Tragweite oder Ausdruckskraft gibt. In der Ausdrucksweise von
Christopher Alexander braucht die Beschreibung von derartigen Pha¨nomene recht
erheblichen verbalen Aufwand. In der Terminologie von Dana Angluin handelt es
sich um elementare algebraische Zusammenha¨nge wie die Mengeninklusion von
formalen Sprachen.
In der Terminologie der vorliegenden Darstellung fa¨llt einem eine hierarchische
Ordnung sozusagen in den Schoß. Weil Patterns logische Formeln sind, ist es bei
zwei gegebenen Formeln ϕ1 und ϕ2 naheliegend zu fragen, ob eine die andere
logisch impliziert. Wenn zum Beispiel die Formel ϕ1 die Formel ϕ2 impliziert,
schreiben wir in laxer Anlehnung an logische Gepﬂogenheiten ϕ1 |=ϕ2.
Beispiele aus Kapitel 5 sollen das illustrieren. Wir wa¨hlen dazu zuerst die
Varianten des Patterns Zugzwang, die im Abschnitt 5.1 angegeben worden sind.
ϕzz1 = (∃μ∈M)(∀π∈Π(G)) πzzπ −→ πzzμπ
ϕzz2 = (∃μ∈M)(∀π∈Π(G))(∃π′∈M∗) πzzπ −→ πzzπ′μπ
ϕzz3 = (∃μ∈M)(∀π∈Ψ(G)) πzzπ −→ πzzμπ
ϕzz4 = (∃μ∈M)(∀π∈Ψ(G))(∃π′∈M∗) πzzπ −→ πzzπ′μπ
ϕzz5 = (∃Mzz⊂M)(∀π∈Π(G))(∃μ∈Mzz) πzπ −→ πzμπ
ϕzz6 = (∃Mzz⊂M)(∀π∈Π(G))(∃μ∈Mzz)(∃π′∈M∗) πzzπ −→ πzzπ′μπ
ϕzz7 = (∃Mzz⊂M)(∀π∈Ψ(G))(∃μ∈Mzz) πzπ −→ πzμπ
ϕzz8 = (∃Mzz⊂M)(∀π∈Ψ(G))(∃μ∈Mzz)(∃π′∈M∗) πzzπ −→ πzzπ′μπ
Die folgende Tabelle gibt eine U¨bersicht u¨ber alle logischen Implikationen
zwischen diesen 8 Varianten des Patterns Zugzwang. Da jede Formel sich selbst
impliziert, steht in der Hauptdiagonalen jeweils das Zeichen ≡ fu¨r die Identita¨t.
ϕzz1 ϕzz2 ϕzz3 ϕzz4 ϕzz5 ϕzz6 ϕzz7 ϕzz8
ϕzz1 ≡ |= |= |= |= |= |= |=
ϕzz2 |= ≡ |= |= |= |= |= |=
ϕzz3 |= |= ≡ |= |= |= |= |=
ϕzz4 |= |= |= ≡ |= |= |= |=
ϕzz5 |= |= |= |= ≡ |= |= |=
ϕzz6 |= |= |= |= |= ≡ |= |=
ϕzz7 |= |= |= |= |= |= ≡ |=
ϕzz8 |= |= |= |= |= |= |= ≡
Tab. 1: Logische Abha¨ngigkeiten der Varianten von Zugzwang
Oﬀenbar ist ϕzz1 die strengste Variante von Zugzwang, die alle anderen im-
pliziert, wa¨hrend ϕzz8 die schwa¨chste ist.
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Die hierarchische Ordnung geht besser aus einem Diagramm hervor als aus
einer Tabelle.
Abbildung 7: Eine Hierarchie von Patterns
In der nebenstehenden Abb. 7
bedeuten aufsteigende Kanten die
logische Implikation. Das im Dia-
gramm unten stehende Pattern
impliziert alle Patterns daru¨ber,
die durch eine Kante bzw. durch
einen Zug von mehreren aufstei-
genden Kanten erreichbar sind.
So impliziert ϕzz4 die Patterns
ϕzz6, ϕzz7 und ϕzz8, nicht jedoch
die anderen vier.
Die durch die Kanten darge-
stellte Relation |= ist transitiv, was erlaubt, weniger Kanten im Diagramm von
Abb. 7 als Felder in Tabelle 1 darzustellen.
Noch interessanter als die logischen Implikationen zwischen Varianten eines
Patterns sind die Beziehungen zwischen grundsa¨tzlich verschiedenen Patterns.
Dieses Themengebiet ist bislang praktisch vollkommen unbearbeitet geblieben,
weil die sprachlichen Ausdrucksmittel fehlten, um zumindest exakte Fragen zu
stellen. Hier kann nur ein erster Schritt auf diese terra incognita gewagt werden.
Eine solche u¨bergreifende Frage ist zum Beispiel die nach dem Verha¨ltnis von
Zugzwang und Bottleneck.
ϕbn3 = (∃πbn∈M∗)(∀π∈Π(G))(∃π′∈M∗) πlbnπ −→ πlbnπ′π ∧ π′∈ [πbn]
ϕbn6 = (∃πbn∈M∗)(∀π∈Ψ(G))(∃π′∈M∗) πlbnπ −→ πlbnπ′π ∧ π′∈ [πbn]
Der Zusammenhang ist eigentlich stark. Es ließe sich in Rahmen der bisher
entwickelten Varianten, wenn man πlbn =πzz setzt, zum Beispiel ϕbn3 |= ϕzz6 und
ϕbn6 |= ϕzz8 zeigen. Aber das gilt im allgemeinen nicht, weil Mzz echt kleiner als
M sein muß. Die beiden genannten Implikationen gelten nur bei Aufgabe dieser
Forderung, was sie aber trivial macht.
In umgekehrter Richtung, wenn man von Zugzwang-Varianten auf Bottle-
necks schließen will, besteht die Schwierigkeit in der Einfu¨hrung einer geeigneten
A¨quivalenzrelation.
Es lassen sich geeignete A¨quivalenzrelationen angeben, so daß die folgenden
hierarchischen Abha¨ngigkeiten zwischen Patterns beweisbar sind:
ϕzz6 |= ϕbn3
ϕzz8 |= ϕbn6
Weil die Patterns ϕzz6 und ϕzz6 in der Zugzwang-Hierarchie (siehe Abb. 7)
relativ weit oben liegen, folgen auch die Implikationen ϕzz1 |= ϕbn3, ϕzz2 |= ϕbn3,
ϕzz5 |= ϕbn3 sowie ϕzzk |= ϕbn6 fu¨r k=1,... ,7.
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Die bisher behandelten hierarchischen Beziehungen erlauben, wie wir gesehen
haben, Dutzende von Patterns miteinander zu vergleichen und U¨bersichten wie
Abb. 7 zu erstellen. Daneben gibt es weitere Ansa¨tze zu einer hierarchischen
Ordnung von Patterns.
• Man kann die sprachlichen Ausdrucksmittel zur Formulierung hernehmen
und Patterns danach ordnen, welche Ausdrucksmittel verwendet bzw. beno¨-
tigt werden, um sie zu beschreiben.
• Man kann Patterns nach der Granularita¨t der betrachteten Menge M der
Zu¨ge ordnen.
• Man kann Patterns nach pragmatischen Gesichtspunkten ordnen, etwa nach
der Art und Weise, wie und wo sie eingesetzt werden.
Der erstgenannte Ansatz leitet sich direkt aus der logischen Schreibweise her
und kann in den Termini der universellen Algebra ausgefu¨hrt werden.
Der zweite Ansatz fu¨hrt zu dem, was an anderer Stelle [Jan 2008] mit dem
Begriﬀ “Layered Languages of Ludology” belegt wurde.
Der dritte Ansatz fu¨hrt auf absolutes Neuland und soll hier nicht einmal an-
deutungsweise verfolgt werden. Allein die beiden zuvor genannten Ansa¨tze haben
das Potential, umfangreiche Forschungsprojekte zu speisen.
Es sollte nicht vergessen werden, daß auch die Frage nach dem Bezugsrahmen
– Fragt man nach allen mo¨glichen Spielerlebnissen in Π(G) oder in Ψ(G) . . . ? –
die Patterns in zwei Kategorien einteilt. Diese Einteilung ist auf den ersten Blick
vollsta¨ndig semantisch getrieben, sie erweist sich bei na¨herem Hinsehen aber auch
als logisch wegen Ψ(G)⊂Π(G). Daher sind die oben diskutierten Implikationen
ϕzz1 |=ϕzz3, ϕzz2 |=ϕzz4, ϕzz5 |=ϕzz7 und ϕzz6 |=ϕzz8 trivial.
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7 Weiterfu¨hrende Arbeiten
Dieser Report kann nur den Grundstein fu¨r eine systematische Untersuchung von
Patterns im Erleben digitaler Spiele legen. Die Mo¨glichkeiten fu¨r weiterfu¨hrende
Arbeiten erscheinen unu¨berschaubar vielfa¨ltig.
Im Kapitel 5 ist angeregt worden, die dortige Eigenschaft b fu¨r Π(G) mit der
Eigenschaft ¬b fu¨r Ψ(G) zu kombinieren – eine Idee, welche unabha¨ngig vom
Pattern Ability Loss in Abschnitt 5.3 ist. Das ko¨nnte etwa wie folgt aussehen:
Eigenschaft b fu¨r Π(G) & ¬b fu¨r Ψ(G)
(∃π′∈M∗)(∃π∈Π(G)) π′≺πal ∧ π′μπ ∧ (∀π′∈M∗)(∀μ′∈M∗)(∀π∈Ψ(G))
π′μ′π −→ μ =μ′
Eine sehr laxe, aber wohl treﬀende umgangssprachliche Umschreibung ist:
Wa¨hrend des Spielens von πal war die Aktion μ mo¨glich, aber Menschen spielen
so etwas nicht.
Ob in einem konkreten Spiel an einer bestimmten Stelle im Spielverlauf diese
Eigenschaft vorliegt oder nicht, ist nicht – im streng formalen Sinne – zu beweisen,
denn Ψ(G) ist typischerweise formalen Methoden nicht zuga¨nglich. Man kann sich
allerdings um eine experimentelle Unterstu¨tzung (“corroboration” im Sinne von
Karl Popper [Pop 1959]) ku¨mmern.
Generell wirft der Unterschied zwischen Π(G) und Ψ(G) interessante Fragen
auf. Fu¨r wenige sehr einfache Spiele ist Π(G)=Ψ(G) denkbar. Solche Spiele sind
kaum von wissenschaftlichem Interesse (vgl. die Illustrationen zu Tic Tac Toe
in [Kos 2005]).
Es kann also bei den Betrachtungen in diesem Abschnitt davon ausgegangen
werden, daß Spiele untersucht werden, fu¨r die Π(G) =Ψ(G) gilt, wobei Ψ(G) keine
formale Sprache ist.
Wie kann es zum Beispiel gelingen, eine Dramaturgie fu¨r Spielerlebnisse zu
entwickeln, die eine Fu¨hrung der Spieler wie etwa im Spiel Syberia ermo¨glicht,
aber ohne die in Syberia praktizierte Strenge?
Konkret und in den Termini der vorliegenden Arbeit gefragt, wie kann man
Zugzwang im Sinne der Variante 4 erreichen, ohne daß Variante 2 gilt, sich also
in Ψ(G) eine Zwangssituation ergibt, die jedoch nicht durch die Spielmechanik
determiniert ist und daher nicht in Π(G) gilt?
Eine solche Zwangssituation in Ψ(G) ist sozusagen eine gefu¨hlte und erlebte,
und genau darum geht es ja – Patterns in Digital Game Playing Experience.
Wenn es um das Erleben geht, wird man in der ku¨nftigen Arbeit in Fortsetzung
des hier begonnenen Programms experimentellen Arbeiten und quantitativen wie
qualitativen Methoden der Medienwirkungsforschung einen ausreichenden Raum
geben mu¨ssen.
Am bereits aufgegriﬀenen Beispiel des Patterns Ability Loss soll das ein wenig
illustriert werden.
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Im Abschnitt 5.3 sind bei den Bemu¨hungen zur Pra¨zisierung des Patterns
Ability Loss weitere Eigenschaften, dort mit “a”, “b” und “c” bezeichnet, ein-




Gerade eben noch war die Aktion μ
gema¨ß Spielmechanik mo¨glich.
Gerade eben noch war die Aktion μ
im Bereich dessen, was Spieler evtl.
tun.
b
Irgendwann zuvor war die Aktion μ
gema¨ß Spielmechanik mo¨glich.
Irgendwann zuvor war die Aktion μ




welche die Spielmechanik einra¨umt,
ist μ bereits gespielt worden.
So, wie das Spieler im allgemeinen
tun, ist μ bereits gespielt worden.
. . . und dann geht diese Aktion μ plo¨tzlich nicht mehr – ein Ability Loss.
Es kann vom konkreten Spiel, von der konkreten Spielsituation, von der Aktion
selbst und natu¨rlich vom Spieler abha¨ngen, welche der obigen 6 Bedingungen14
erfu¨llt sein muß, damit eine Instanz des Patterns Ability Loss erlebt wird bzw.
wie stark sie erlebt wird.
Es ist eine weitere Frage, wie diese Instanz erlebt wird, motivierend, heraus-
fordernd oder provozierend bzw., im Gegensatz dazu, frustrierend.
Bisher gibt es keine experimentellen Untersuchungen, die Fragen dieser Art in
der vorliegenden Scha¨rfe gestellt und dann untersucht haben, da die sprachlichen
Ausdrucksmittel bisher nicht zur Verfu¨gung standen.
13 Stets geht es eigentlich um dieses inhaltliche Versta¨ndnis und gar nicht um die logische
Formalisierung. Allerdings hilft die Logik, Feinheiten glasklar auszudru¨cken (das leistet sie
schon – zunehmend besser – seit 2000 Jahren) und Unterschiede auf den Punkt zu bringen.
Ist das geschehen, hat sie ihre Schuldigkeit getan und “kann gehen”.
14 Es sind eigentlich nur 5 verschiedene Bedingungen, denn wenn µ de facto schon gespielt
worden ist, macht Π(G) oder Ψ(G) keinen Unterschied.
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8 Fazit und Ausblick
Die gesamte “Digital Games Science” steht am Anfang, und so verwundert es nicht,
daß so grundlegende Begriﬀe wie der des Patterns erst einmal etabliert werden
mu¨ssen, was verlangt mo¨glichst klar zu sagen, was man zu etablieren gedenkt.
Die Literatur u¨ber Patterns ist voller Konfusionen. Christopher Alexander
und seine Mitautoren fu¨hren ihre Vorstellung vom Pattern-Begriﬀ in einer Art
und Weise ein, die eher an Case-Based Reasoning (kurz: CBR) denken la¨ßt
[Kol 1993]:
“Each pattern describes a problem which occurs over and over again in our
environment, and then describes the core of the solution to that problem, in such
a way that you can use this solution a million times over, without ever doing it
the same way twice.” ([AIS 1977], p. x)
Staﬀan Bjo¨rk, Sus Lundgren und Jussi Holopainen setzen sich damit auseinan-
der und vergro¨ßern die Konfusion nur, indem sie den Begriﬀ “Pattern Template”
einfu¨hren, “The pattern is then described using the developed pattern template.”
([BLH 2003], p. 183), aber leider vergessen sie zu sagen, was ein Pattern sein soll.
Etwas spa¨ter machen sie Andeutungen der Form “game design patterns that des-
cribe player interaction while playing” ([BLH 2003], p. 184), ko¨nnen dem eigenen
Anspruch der Beschreibung von “player interaction while playing” aber gar nicht
gerecht werden, da sie u.a. Game Pauses, Game Session, Level und Replayability
fu¨r Patterns halten. Beispielsweise ist Game Pauses ja nun ganz bestimmt keine
“player interaction while playing”.
Dana Angluin hatte bereits mehr als 20 Jahre vor den Bemu¨hungen von
Bjo¨rk und Holopainen einen glasklaren Pattern-Begriﬀ vorgeschlagen [Ang 1979,
Ang 1980]. Patterns sind exakt speziﬁzierte formal-sprachliche Ausdru¨cke und
ko¨nnen unterschiedliche Instanzen in großer Zahl haben, wodurch Alexanders
Vorstellung getroﬀen wird, “that you can use this solution a million times over,
without ever doing it the same way twice”.
Christopher Alexander kann die begriﬄiche Relation zwischen Patterns und
ihren Instanzen zwar nicht explizieren, empﬁndet aber wohl, daß dies der Knack-
punkt ist [Ale 1979].
Im vorliegenden Report wird nun versucht, die Scha¨rfe der Gedanken von
Dana Angluin zu bewahren und auf Digitale Spiele zu u¨bertragen, so daß auch
im Erleben von Spiel(en) Instanzen gefunden werden ko¨nnen, aus denen sich mit
Pra¨zision Patterns extrahieren lassen.
Grundlegend ist der Zusammenhang zwischen Patterns und ihren Instanzen,
die Auﬀassung im Spielerlebnis nur die Instanzen vorzuﬁnden und die Patterns
daher in einem Schritt, den man als Induktion, Generalisierung oder Lernen ver-
stehen kann, aus den Instanzen der Patterns abzuheben.
Wenn Spielen darin besteht, die Balance von Unbestimmtheit und Selbst-
bestimmtheit zunehmend in den Griﬀ zu bekommen [Jan 2006a], dann hat die
zunehmende Beherrschung von Spielelementen auch etwas mit Lernen zu tun
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und “learning is the drug” [Kos 2005]. Eine Schlu¨sselform des Lernens ist das
evtl. sogar unterbewußte Inferieren von Patterns aus ihren Instanzen [Ang 1980].
Deshalb sind Patterns ein Schlu¨sselbegriﬀ der Spieleforschung.
Man muß auch von Wissenschaftlerinnen und Wissenschaftlern mit weniger
Vorkenntnissen im Umgang mit formalen Ausdrucksmitteln erwarten, daß sie sich
dazu durchringen, wenn sie u¨ber Patterns reden, damit etwas Pra¨zises zu meinen
und Sorgfalt auf die feinen Unterschiede zu verwenden. Es ist nicht notwendig,
logische Ausdrucksmittel wie etwa die des Pra¨dikatenkalku¨ls der ersten Stufe
zu verwenden, wenn es gelingt, auch in anderer Form ausreichend genau und
trennscharf Begriﬀe zu pra¨gen. Auf den Inhalt kommt es an – und das ist ein
Patternbegriﬀ von mehr Klarheit, Systematik und Tiefgang als bislang u¨blich.
Die Zukunft liegt sicher in der tiefgru¨ndigen interdisziplina¨ren Kooperation,
in der sich Wissenschaftler, Entwickler und Anwender zusammenﬁnden und die
noch existierenden Sprachbarrieren u¨berwinden.
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